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Una experieneia 
de juego y aprendizaje 
tolalmente nueva 
para personas de cualquier edad 
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ODIfEPI 

a JUEGO ELECTROfiKO DEL PUTURO 

Aho-a OO icAdtiu/O y de 3 U lamil'aoara diSlrutarlo; para quarter tasclnado con el 
v aprender de e Pamnitenos plaficarte de este joego . 

OU Si a es un simutedor eleelrpnico da juegos que se Canada fdcilmentsa cuelquier 
to i;-vj■■ de 13 cms a 63 cms. i.l7 a 25 pulgadaa) en oiflconal — yasea dc color 
o biancoy negro. Con ODISEA usledl partioipaen la television, no eg un simple 
espectgdor? La acclOn emocionante del futbol amerigano, lasemociones del lenis, 
ol ieto ne as p Stas ns hsqui; lodo OR mi.jn.do depart wo que puada s&r 
repioducido en su propia sale 

QOISEA 05 pengamiento. accidn y react c id n Tambien es unaayuda fiiectrbnica para la 
ensenanza. y lo mejor de lodo es que ODlSE A bece dive dido el aprandizaje. ODISEA 
as uerdaderamanleuna experience integral de diversion y aprendbajo para loda la 
familia. 

ODISEA ... do MAGNA VOX. un lider en el campo de la GlecUdnjca de cal i dad 
durante mas de sesenta aftOS 

Por favor lea cuidadosarrienLe las instruociones de „nstalacidn en las pf6*imgg paginas 
paia asegurarse de su complete ladlidad de operacibn, Una vez qus haya usled 
conectedo ODISEA a so televisor, le sugerlmcs qoe primers Juegiue "Ping Pong", ya 
qoe es el jusgo b^sioo de ODISEA, di sens do para que Listed se famlllarice con los 
contfOles. jOiviertase! 
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Su unidsd de control) maestro ... es el corazor de Odisea. 
G0ntlen0 loda I a electrdnica necesaria para jugar I Os much os 
juegos que se proporclonan Su Puncionanrieritci es similar a I de 
una estaciorti da television cue erwis senales a SU roccp'or 
de tele-vision. 

Baterias.... son las utillzadas para impuIsar su Qdisea. Quite la 
taps del comparllm lento no pitas resbalando loa retenes en la 
direceive que iodioan las flechas Goloque las 6 baterias (tipo 
C) inctuidas con su Odisea en el porla-bateriaa, como se 
mueslra. 

Selector de canal,„. esta situ a do dentro del com parti m lento 
de baterias para selecesonar ya sea el Canal 3 a el Camel 4, 
Estes elector normalmente es colocado en la labrica en la 
poSt-Cion Canal 3. Si hay una eslacidfi de Lelevisrin operanda e> 
Cana! 3 en el area cfonde usie-d vive, mueva e! interrupter a !a 
position Canal <s. Para future referenda anote aqui el canal 
que sate empleamdo en su Gd'sea: 

La COnexion para corriente eleetrica OK lama (External 
Power) , . ■ psiede ser ulllizada para conectar a eu unidad un 
adaptador de suminisino de potency externa de 9 vollios 
opcitjnat, en vei de utilizar pitas. Esse adaptadar se puede 
odQoirir com su distribuidor local. 


Co ft OK ion du Ids cables de los manipuladores y el cable 
maestro. 

Console Ins cables decada Manipuladot an la Urndad de 
Control Maestro eomo se ilustra. Los dos Manipuladores eon 
id4nticos: sira embargo, el Manipulad-or conectado oi encbule 
Player i" se llemarp Manipulador del Jugador Numero 1 y la 
■que esta conectada at enchufe "Player 2"se llamari 
Manipulador del Jugador Niimero 2, 


EL CABLE MAESTRO se uliliza para conectar la Llnidad de 
Control Maestro al SELECTOR ANTENA-JU'EQO an la parte 
superior de aste. 




















































CONEXION DEL SELECTOR ANTENA-JUEGO 

EL SELECTOR ANTEN A-JUEGO S6 proporqsona corriO un 
Rlemenio convenlente que ke periuitira u usted seieccionar ya 
sea Odisea o var las amisiooes no* males de television, sin terisr 
qua attar aitetando las ooriEKicnes de la antena. Detpy^s de 
instaladg. simple monte semueve el selector a la posioidn de 
‘■gams’ jjuegg) pam GDISEA .. o a la posicioo 
TV paraver las enmsiones normals 
de television. 


Se proporoionan 2 GANCHOSde MONTAJE para col gar 
convanientemente el SELECTOR AUTENA-JUEGQ er* la parte de 
atr^s de su teiovisor Norma I mania Pastas con uti solo ganefoo 
en sas pedorseiones del eenlro del SELECTOR AN t'ENA-JUEGG. 
□espies de instalar el ganctio pass el extreme por urio de 103 
agyjeros de ventlLacidn de la perte de atris de su televisor 
pidximo a las oonexionet d& la antena 



Local ice las terming es de arctama VHF cm la parte de alrEs de 
su televisor. DEsoonacteel cable de an tana VHFy conectelD al 
SELECTOR ANTENA-JCEGO eomose muestra an la I lust reckon. 
Conecie las gules del SELECTOR ANTENA'JUEGO a las 
lerminales VHF-3M. Ahova el SELECTOR ANTEN A-JUEGO esta 
con a clad 0 permanen-tamentE a Sy televisor. (Cuandd cambae de 
Juegos TV, e&rti6rese que ta paianca dal selector este an la 
posieldn extrema; no lo d-eje at centro, pyes noobtendrd un 
funcionemianto adecuado). 


Se piJEds adpu I II seleotores ANTEIMA'JUEGQ gdicianalPS COP 
&u distribuidor MAGNA VOX local, para qua pueda iaslelar ystad 
una an cada televisor ds su casa. 
























































EL A JUSTE DE SU TELEVISOR 
Antes de conlinuar, ponga el seleclor AMTEWA-JUE- 
GO en la posicion TVy encienda au televisor. Selec- 
cione un canal conotido, que estd en operation y 
ajuste S-U televisor comp lo hace normalmente para 
v&r programas. 




L 


AbOra, ponga su televisor en el Canal (3 6 4) en e tual 
se jugara ODiSEA. Conecle ahora ei Cable Maestro en 
la parte superior del SELECTOR ANTEN A-JU£GO. 
Insarte la Tarjeta Maestra No. 1 de "Ping Pong'' en la 
FLanura qua se encusntrs en la Unidad de Control 
Maeslro y pries iones haciaabajo eon lirmaza hasia 
que aits comp iota menle inaertada El numero 1 
de la ranela de&e quedar haeia aFuera. La TARJETA 
MAESTRA actua coma un interrupter de paten cla 
para la Unidad de Control Maestro de la I Idrma 
Cfueahora ss est£ EnvmncJo una senal a Su receptor 
de television. For So tanioos- muy importantes que usted 
qiifte 10 Tarjeta MAESTRA despues d* Jugar, 
para que la energia de las baleria* no se agate. 

Vera uaied une Imea vertical blanca desde arriba haala 
ehaso de su pantalla y poaiPlemenle uno o dos 
pequenos cuadros blancas. Si os necesario aiusle la 
Slntpnia Fine do VHF del televisor, Hasta que esla lines 
vertical est4 recta y clara. Tambien ajusie los controies 
do Erillantez y Contrasie de su televisor para lograr 
una rays blanca brillante COrilra on lOrido gris obacuro. 



EL CONTROL CENTRAL (CENTER.; OE LA UNIDAD 
DE CONTROL MAESTRO debera ser ajustado 
ha slag me la Iinea vertical asSeal centra de la pan?aha 
del televisor coma se muestraa la izquierda 













































LOS MANIPULADOHES DE LOS JUGADOHES 

Lbs pari 11 as an tos Fdanipuladorss de los jugadores se 
use ran para control r la accidn que se est£ llevando a 
cabo en la pantalla de su televisor. El grabado inferior 
muestra cuel es la accibn cuando se usa la Tarjeta 
Maest re No. 1 



Engiis-. 
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hui IuTiIlH 




L inns vfli-ir.il 


H£i. 2 


VrsnipulAiOl 

i“i?l JiiQiiitei 1 


Ch^Ir 


■j « n ll>u i r no! 

JilffUJer No 7 


VERTICAL, El control Vertical siampre 
causard quo el jugador se mueva hacia 
arriba a hacia aaac. Con el cable a 
iado derecho y el man* puled or (rente 
a lsI ac. el girar la perilla hacia aFiiOra 
de usted causard cue el jugador sa 
mueva hacia arriba: al girar la perilla 
hacia usled el jugador se movers hacia 
abajo 

HORIZONTAL. El control HorizGnlai 
stempre causara qua el jugador ge 
mueva a la derecha o-a la Izqulerda 
Con el cable del Iado derecho y el ma¬ 
il ipu&ador 1 rente a usted, ei guar la 
peril .a hacia afuera de u&lab causarU 
quo el Jugador ge mueva a la izquier- 
ca: a I girar la peri I la hacia ustod Si Ju- 
gador se movera a la derecha. 

RESET. El oprirnir y sol tar el Bo-on Re : 
sel hare aparecer la Bola en la panta- 
I! a de television. Si reci^n SC he inser- 
tado la Tarjela Liaeslra No. T. el opri- 
rorr el boibn Reset del Jugador £ 
dec era causer que la Sola agarezca 
an la paotaila, movi^ndose hacia la iz- 
quierda. Durante el juego. 0ot6n 
Reset del Jugador 1 causare que la 
Bola apar&zca, al la BoJa desaparecio 
er el Iado izquierdo de la pantalla: >• 
el bol6n Resel del Jugador 2 causa ra 
qua la Bola spare zee si la Bola des- 
eparocid en ei lado derecho de la pan¬ 
talla. El efaclo de los bo-tones Reset 
cambiari con algunas da las la'iOtas 
Mpeetres. Las regias para cada iuegO 
le dir^n edmo userlos botemes l^eset 


ENGLISH jefecto). El oontr-l English aFecte solamente a 
la Bola. Cuando la Bola va de dereoha a izqularda, 
solamente el Control English del Jugador 2 afeciarG a la 
[30la. El control English hen mover lu Bola hac>a arriba 
o hacia abajo, depend I en do de la rotacibn de la penile da 
contrql . a dftsviscian de ly Bola sori mayor, mlerrtras 
mis ?q u ro n peril I a, Pare su co modi dart sn determiner 
o centre aprqKirrtadD de este control English, la peri Ha 
hens un indicBdor realzado Este ndlcador debe o&tar en 
3a posicior central naca arribs, cuando es rag rasa da le 
Bola a la peril a I la 
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APfl£NDlENDO A JUGAR 

LOS SigmenCes pasos ex pi i can el USO de todOS ios 
contrqles. Praclique ei uso de ios controls como se 
describe y despues pase a la Seocidn Reg las de 
Juego" da este lolleto para a grander a pi gar cada 
uno de log. much os que vienen induidos ton su Qdi- 
sea. AlgunQS de Its juiogos no Utilizarin las con Poles 
de la manera que SO indica an sagmda, pero I OS mo- 
vimiertlos Sasicos seran simdares Las Reglas de 
Juegc ex pi i can ei uso de ios coni roles para cada 
jiiego 


1. Guile la Tarjela Maeslra No. 1 y vuelva a inser- 
tarla. Esto limpiara el gircuito y permilira quo los 
prbximos pasos se real i ten en secuencia La Tarjtsla 
Maostra No. 1 es ia Tarjela Maastra para a I Pine 
Pong, juego oasico de 001 SEA. 

2. Gird el control da VE LOCI DAD 4 speed} de la Um- 
dad de Control Maestro ai maxi mo a la >zquierqa. Asi 
el Juego sera pjgado a la minima vdooidad. Con For¬ 
me ariquisra usLEd mas habiIidad. gire el control de 

VElOCIDAO mas hacia la derecha para aumenlar la 
veiocidad do movimlento da la Bala. 

3 Una persona debera setecclonar e' Mampulador 
del JugadOr 1 ■;Player 1} y olra el Manipuladar del 
Jugador 2 (Player h Un manipulador debari esiar 
(rente a tads jugador, el cuai iendri su mano dara- 
cha en a I control VERTICAL y su mano izquierria so¬ 
fa re el control -ENGLISH". 

4 Ambos jggadores deber^n cirar sus eontroles 
VERTICAL Y HORIZONTAL para Sparse an Fa panta- 
11 a —el Ju gator 1 a la izquiarda a oenlro apron rs- 
damente a 5 cms. del extreme izquierdo de la pania- 
IIa: ei Jugador 2 a la derecha a] centre, lamfaien 
apraximadamenle d cms del extreme derecho no la 
pinlalla. 

5 Arnfaos jugadores deberan oolooar aus centre lea 
English con el indicator reolzado de la perllla en 
position central haoia arrifaa. 

6 . El Jugador 2 pnesionando su baton RESET, tiara 
qua la Eola aparezea en la pantalla moyi^ndose ha- 
cia el Jugador 1. Enlonces el Jugador 2 debera girar 


su control English para hacer que la Boia toque ai 
Jugador1. 

7 El Jugador i no debera biter nada hasla quo sea 
locado por ia Boia. Ei la Boia toca al Jugador 1, la 
Boia Inmedlalamanle regr&sara moviandose hacia a I 
Jugador 2. Si la Boia no toca al Jugador i, la Boia 
se saldra de la sanlalla Enforces a I Jugador 1 de- 
hem pprimir su botdn RESET y la Boia reaoaretera 
por eF lado izquierdo y se movera. hacia el Jugador 
2. 

8 Enlonces ei Jugador 1 deberd mover so coniroi 
English para hacer que la Beta toque al Jugador 2. 
SI la Beta iasia et Jugador 2 debera oprimir su botbn 

RESET y los pasos 6. 7 y 3 se tieben repelir hasla 

que la Sola esle rebotando enire los jugadores. 

9 Una vez que Fa boia eate redptando entre smfaos 
jugadores, cade jugador debera tomar turn os para 
moverse hacia abajo o hacia arriba de la pantalFa 
con su control VEHTICAL y Iuego moveise horizon 
ialrnanlE hacia la Boia al venir eSta hacia el. 

10. Ahora cada pjgador deberi tomar lurnos mo- 
viendo la Boia qqn au control ENGLISH miemlrqg que 
el olro Jugador irala de moverse Frente a la Boia. uti- 
lizando su control VERTICAL 

11. All ora esta U£ted litto para VO lea r. Cada jugador 
debera usar SU control ENGLISH para evitar qua eF 
otro jugador goipee la boia; y debera usar su cartrol 
VERTICAL para tratar de pegarte a la b-Dla. El j ug a - 
dor ai que se ie vaya la Boia debera opnmir su bolin 

RESET para Iraer la Boia olra vez a I jjuego. 

12. Si ambOS jugadores Opr i ih«n sus botonaa RESET 
al mis mo tiempo, I a Boia puede noaparecer, o podra 
tlotar demasiado cerca del cenlro do la pantalla. 
Bast a gprimir un solo bolon RESET pars reanudar el 
juego normal. 

13. Si un control ENGLISH ha side girado nasta una 
position Oxlfirna y so oprima un botbn RESET la 
Bn I a puede estar arriba o abajo del area visible nor- 
ma; Si esld suCedO, rcgrpsd tiI control ENGLISH a la 
posicidn central hacia arriba y oprima I OS botones 
RESET uno a la vez basla que la Boia aparezea en 
la pantalla. 
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LAS PANTALLAS DE JUEGO 

La mayor ia do s OS |Uegoa userfin una de las pantaLas da 
luego que se proporcionan. Se incluyen dos images 
comp lotos de pantallae. El tamario grande deber^ ser 
usado con los tElavisores.de mayor tamano. El tamaAo 
media 10 es 1 P dise-nado prara aparatOS. d-e television can 
PHnt&lla mas pequefla. De&de luego qua algunos de los 
judges se podrdn jggar sin las parvtalias en eparaios mas 
pequenoa. 

La aletlricldad est^tice normal monte soslendr# la 
pantalla en pos^clip sob re la pan tall a de su televisor 
Da spues decolocar la cubierta an position so big la 
panlalla. da SU televisor,. use su mano ouh Irapo suave 
para ernpsrejarlo an su sltio, Si. no bay estdtica {y aslo 
puede suceder defrido a condiciones atmosle rices), las 
pantallae da juego pueden pegarsee la pantalladel 
televisor con papel adhesive. Sin embargo, antes de 
hacer eslD ultimo. pruebe si la pantaila de juogo se pegs 
al apagar y engender ouevamenle el televisor. Ya que las 
pantaPas dejuego esl£n disehadas para las pa-ntallasde 
television mils modarnasy reotangulares. quizS desee 
rgcortar los bordes UP papa para quo ajuSle-n major. 


AHORA ESTA USTED LJSTO PARA JUGAR 

Selaccione el juego que desee iugar. Las rnslruCCiO- 
nes completes para ese juego &s!dn incluidas en Ih 
S ection de FIEGLAS DE jUEGO. 

EL CUIDADO DE $U ODISEA 
El equipo de su tJKHsea na siao disehado para pro> 
portions rle muchos eiiOS de Oi version, Sign I OS li¬ 
nes mientos general as sugendos abajo que le ayu- 
daran a man tenor SU Sistema OtJisea en lag mepres 
oondigiones de operation. 

1 La Ceja de Empaque. Las dos mltades de la Caje 
de Empaque del juego se dan disenada oon on Iugar 
especial para oada pisza de su material de juego- 
Siempre guarde su material de Odisaa en la misma 
lorma en que estaba empatado originalmente. 

2. Lbh Pantzlias de juego. Oebe usted mantener las 
panlailas limpigs y sin polvo (pueden llmpiarse con 
un (rape Suave! f&r?/&rtdG espetisJ curdado de no 
arrugaOas en ningvn mo man To. 

3. Ls Unidad de Control ivlaestro. Tenge ouidado 
que nmgunos objetos esirHoos seam Ins&rlados en la 
rgnyre de la Tarjela de Juego o en las tomas de ca¬ 
rd ante de los cables. AOn cuundo la Unidad de Con¬ 
trol Maestro esta constiuida en lorma resistente y 
oon materiales ruertes* trate de evitar dejarlo taer o 


an alguna otra lorma malt rata Mo. Limpie el gabi- 
nete oon untrapo suave HiimedO. 

4. LOS Mnnipuladorea de loa Jugadores, Siempre 
desoaneota tada cable be los Manipulations jalan- 
do el enchufg y no el cablE rmsmo. Los Manipulado- 
tes tienen topes para evstar la roiaoibn complete y 
para dar mayor facilidad de (uego-; por lo tanto no 
Force los controles ni los gire rSpidamente tonlra los 
topes. 

5. La* Tarjetaa Maastras. Las Tarj*tas Maeatras de- 
tjerpn mantenOrse llmpias y siempre daberPn ser 
manejadas e insartadas de man-era que no haya pre- 
sion laiaral aigurta. Tenga particular euidadD que la 
boja de meial no se mail rata. £l se maltratase esla 
boja, no otitice la larje^a. adquiera una nueva con el 
distribuidor. Es rmpozta.nfe t&CQFdar que la Tarjeta 
Maeslra tambien es el interrupter de potencis, por lo 
tanto dabe ser retirada al termin&r el juego para evi¬ 
ls r un uso e*oessva de las bal&rfas 


■6 El Cable Uanlro. El Cable MaeaTro puade per- 
manecer conectadoel Selector ANTEHA-JUEGO En¬ 
rolls el cable y CQlbquelo Metres del televisor 0 UUal 
geto en el proplo &e!sdor ANTEMA'JUEGO. Cuando 
desconecte el Cable Maeairc de la Unidad de Con¬ 
trol Maestro, Ibme o por el enchufe y no por el cable 
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RfGLflJ DC JUCGO 


PinG-POOG 


Ei.f MENTOS DEL jLSECa 


. . El juego basico de Qdisea que 
desarrolla su Cbordirtacian elflctroivea. 





PREPA RACIQN 

1. Inserts lg Tarjeta Maestra No. 1 an la Unload de Control Meslro. 

£. Gire el Conlrol CENTRAL de an Unload de Control Maestro para 00*0 
car la tinea vertical on el centro de la panlalla. 

3. G ire el Control de VELQCIDAQ de su Urn dad de Control Maestro a la 
IZQUIERDA, el cual es el ajiJSte mas IflnlO. 

MANE JO DE L OS CONSO LES 

1. (IJust. A). Ambos rfugadoros usan&us cent roles HORIZONTAL Y VERTI¬ 
CAL para situarse en um extreme de la panlalla, a cada rasp de la linea 
blanca Et jugador que esta del lada derephg de la panlalla doberi ser 
controlado por #1 Manipulador del lado derecbo, A la inverse, el jugador 
de la Izquienda es contnolado por el Manipulador del lado izqulerdo. 
Cade jugador deb-e permanecer en so lado de la red. Ah ora so pantalla 
de TV represonia una mesa de Ping-Pong vista riesde arriba con la red 
a I centro y las jugadones de cada lado. 

Z Ampos jugada-res ajusten stl Control ENGLISH con el in pi cad Or cen- 
L 1 Eil hacia arriba 

3. (IhtSl, EJ), Oprima el Boidn Reset para po-ner la bola en maviiKUento. 
Guando la bola rebola en so conlrlncanie, 61 usa su Control ENGLISH 
para dirigir la trayectoria de la bola (como so describe mm edelante). 

NOTA: AI principip puede ser mas tacil para usted usar unleamenle los 
controles VERTICAL y EMGLiSH para regresar la bola. 

Canforme adquiere mas habu dad, enconirgra on mayor reto al 
utiitzar la accldm HORIZONTAL. 


4. Lap jug adores deber^n valear de un lado a oiro hasia quo so atos- 
Edmbron al juego y al ygq de los ManipuladoreR. £| Control do VELOCI- 
DAO tambien deberla ser aumentadq gradual monte canforme acquloro 
usted mas bablildad. 



ELJUEGO 

Para iniciar el juego, los jugadores deberGn volear la bala psrg definir 
quieni sacara primerp, Para que el vole* sea legal la bola do be cruzar 
la red tres veees, El jugador gue sirve elect ua el saque durante cinco 
tantos consocotivap, despuos de lo cuaa su contrinoante os el quo Race 
0 ! servipio para Igs 5«gulentaS Oinco tan top. L03 jugaOores CCntimian gl- 
terrvdndose en et servicio hasia terminar el juega. 

FUNTUACIQN 

I MUSE, C). Un, jugador gpota un punlo puanrip SU conlrincante fa I la su in- 
tanlo po-r pegade a la bgSg. El objellvo QS Racer rebglar Ip bola y dlrigirla 
de flat lorma qoe rebate a su contrinoeute (bgsla s a Hr del lado derecRo 
o izqyierdp de Ig pantalla. coma en el grabadoli. 






















































(Jlust. D). Cuando la bola sale por arriba o por abajo die la pansalia. esta 
"luera de la mesa" yse Pa perctidQ el labte. 

El l, jUEGO” Id ganael primer jugador gue acumyle 2i puntos. El margen 
para ganar debe ser da 2 lanlos cuando memos: como por ejempla .21 a 
i9; de olra manora se contimua jug and o Paata que se lag re el m argon da 
2 (antos. 


TEfltt 


ELEMENtOS CEL jytGD 



TA.RJETA MAnivUiA Nn. 7. 


PM,KTttl_\_A FEI J\>rXi& 


CIJADF^D :■€ 
stftvi’IiO 



jToda la emocibn de Wimbledon! 

Usiecl esia usando rtagJas oficiales de tenis al elecruar sa- 
ques, voieary anolar! 


PREFA RACION 

j. inserLe la labels MaeStra No. 3 en la Uni dad de Conlrol Maestro. 

2. Cdloque la pants I la da TENIS sobre la pantalla del televisor. 

3. El jugador qua aparece al l a do dereetio de la pantalla debe ser con- 
irolado por el Manlpulador del lado derecbo. A la inverse, el jugador del 
lada izquierdo Id contrala si Ma n i pulado r del lado isquierdo. Cad a Ju- 
gador debe p-erma necer de su lado d& la red. 

4- Ambos jugadores Hjuaian su Conlrol ENGLISH con el ipdicadar cen¬ 
tral bad id a rrlba. 

S. ([lUSL A). Ueve las jugadores a 3U position y Opr Inna el Boldn ReaeS 
para inLciar el voleo para al aaqua. Comience voleando a velocidad lenta 
y gradualmente ineremenle la veloeidad de ia peloia al irse aeoslum- 
brando al juego 

EL JUEGO 

Para in iciar el (uego, los jugadores debe ran vqlaar la pc lota para deFmtr 
q.u«en dar£ el saque pilmero. Para qua el voleo sea If= g hI la polota debe 
cruzar la red tres veces. El iiltimo jugador que le pegue a la peloia eon 
dxilo gobre la red sera el qua saque. 

(ilust. B). La posicion de service fsaque} as detr&s y a I lado darecho de 
la linea de service del jugador al que le toca sacar EL RECEPTOR se 
debecoldcar luera de SU cuadro de servidO. 


RECEPTOR 
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(Iluilr C). Para que un serVitio o saque sea bueno. la pelota debe zmr 
en el ciifldro de serwlcio. El jugador qua sirve tiene dos Dporfuni dados. 
Sa lalla en las dos pierde un tan to. 

{ilust. 0 )l Si el saque es bueno, la pelqta estara en puego baeta quo algu- 
na de los jugadores rails. Despues del saque de Fa pelola, los jugadores 
se pusden mower a cualquier parte en su llado de la red. 

(Iluet. E). El proximo saque es del lado Izquierdo de la Imea de aerwicio 
Despu4s de que ge anota LI n lanlo. la bola se Neva ai la do del jugador 
quo sirve (use el bota-n RESET). La position de sag be slempre comienza 
del lado derecfio de Ig dinea base del jugador y se alterna del iado dere- 
cbo ai izquIerdD de la linea de servlcio despues de tada tanto. AI l«nal 
del primer juego, e> OtfO jugador sara eF que saque para el sequndo pue- 
go. Log juqadores se conlimian a Hernando on el saque hasla que un iu- 
gader qana el "SET”. 

PUNTUACION 

JUE.GO *.. El jugador que saca siempre Ueva la puntuacion y debark 
anunqiar I os tanlos despuea de cada punto. La puntuacidn en lenis es 
eomo sigua. 



LO VE = Puntuaekm de C 
15-1 tanlo 
30 = 2(antes 
4fl = 3 tames 
(“GAME"} JUEGO = 4 tamos 

EJEMPLO: El Jugador 1 saca y anola un tanlo El anuncia su puntuacion 
prime™. En el prbximo saque se cent rin came anola un tanto. El a nuncio 
eg "i6 Iguales'. La puntuacidn eonlinua hasta que un jugador gana el 
"GAME" (juego), Se gana un juego solamenta cuando un jugadoi gana 
por dos lanlos, coma por ejemplo "Juego a 30 '\ Si la puntuacidn esia 
en 40 igualeg", conlimia eF juego hasta que un jugador anota dos santos 
seguides. 


SET<. r El primer jugador que gane SO is juegos (GAMES) gana el "SET"; 
pero doba ganar por un margin de quando monos doe Juegos (Games) 
sabre su oonUincantG. 

MATCH ... El primar jugador que gane £ do 3 SETS, gana oi MATCH 
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futbol flmsRicmo 


ELEMENTOS DEL JUEGO 





TA RJETA MAE ST HA No. 3 
(PARA JUG ADAS PE PASE 
Y PATADA} 


IffBl lllmil 


TA RJ ETA MAESTRA IMo.4 
(PARA JUGADAS DE 
CARRERA) 



PANTAU-A DEL 
JUEGO 
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Ts b I s ro dal 
Campo 
deJuogo y 
Cempuiador 


■j!>—n >j 


LDCAI 


LI IT : 


Mil 


M ARC ADO R PEL 
E ST AD tO 00I5EA 



SALON MARCADQR 


MARCADOH DE YARPAS 



CARTAS DE "PASE" (20} 


CARTAS DE "CARRERA" {20} 


CARTAS PE KICK-OFF" (10) 
(PATADA PE SALEDA) 


CARTAS DE "PATADA"' (TO) 
(PATADA OE DESPEJE) 


2 JUEGOS DE 
CARTAS DE "JOG AO A” 

Cad a ju #90 Cdlfliene 3 cartas 

1 carta da Pa£& 

1 carta de Carrera; 

1 carta da Patada 

UN RAPIDO REPASO A LOS FUNDAMENTAL 
□ EL PU T SQL AME RICA IMP 
ETEaiSins# palea deads la yards 40 del equips 
FATEAD-OR Cuando un miembro dal equipo 
OFENSIVO loma poses idn del bal6n, correra 
regresando el baldn y tratando de I la g ar a 
la mela confraria. El balon sera detenido y 
ptjesto da nuevo an Cireuladon en el punlo On 
qua la carrera de su portadar sea delenida 
El equipo OFENSIVO ganayardas CM pases, 
car rerap, patadas y por I OS casliqos en contra 
del equipo DE FEN SI VO. 

£ L EOUiPO OFENSIVO pierde el baton si 00 
logra evanzar 1C yardas en 4 [opadas (downs) 
&n un ■■fumble'' (goltar el baton) que la DE¬ 
FENS A recupera en un pase inlerteplado. O 
cuando se anola un touchdown. 

ANQTACI0NES 

Touchdown , r , ....<? puntas 

Pstada despues de un touchdown 

('"punto extra ") . .1 punlo 

Goi de campo .3 puntos 

■gaiety'' ' . 2 punlOS 

'(CuanOT el tin I on es aeinnid^ delfflS 
■da la rnar3 de I equipo que r-ncuenlra 
.l ;e QFENSIVA an una ; ugadR de 
carmr.'. c<j i. ipo q-jS Sfr enCueri nail 
DEFENSIVE nnala y snri Icimb’ei e< 
RECEPTOR del sirruienUr Kick Cl'l l> 
parade de sali44j 































































































































EL flECEr 1 rOfi HACE 
El RbC^sODE 
PATADi 


D 


Pfl EPARAC ION 

1. Inserts ia Tar| eta Maestra No, 3 en la uni dad do Control Maeslro. 

Jr t>a ■ruettaal conlnol da VELQGIDAD bassa el ajuete mas lento 

3, Coloque la psntalla de FOOTBALL en la pantalla dal televisor. 

4, Coloque Ins Eiementoa del Juego eomo se Muslra y barajc cada pa* 
quete de cartas. 

EL JUEGO 

Los jugadares echan un volado. El gane do r p ue de 

A) - Elegir entre paJear o recibir. 

B) , Leoogur la m&ta quo deSsa defender. 

Eioponenle elegird la opc«6n restante. 

LA PATADA DE 5AUDA 

(Nost- A), E* equip® quo Para ol Kick-Off o patada de aatida =e coloca 
sod re la linea de su yards 40. EL RECEPTOR se coloca entre las li'neas 
de fa y area 0 y la yards 10 

Cada jugador ajusta su Control 'ENGLISH ' con el *ndicfidor central ha- 
cia arriba. El balon dePe ester del latfo del Jugador de la GFENSIVA. (Use 
el botPn "RESET"). 

El balon os paisado coando el jugador de la OPENS IVA aprleta su bot6n 
"RESET". El usa su control "ENGLISH" para hacer quo el balon burle al 
RECEPTOR, Usando su cor.trol VERTICAL solamente. e RECEPTOR bate 
de atrapar el balon; si Jo logra, el Paibn rebotara con side rind use una 
"alrapadaSin embargo, el RECEPTOR no debera moveree basin que 
el balon ftaya pasado la Jinea de te Y^rda 40 del PATEADQR 

{Jlutt. 0), Sr Bi baldn safe fuera de/ campo (arriba o absjo dels pantalla). 
sera patesdo de nuevo desde cinco yard as mas atrSs (El balon sera 
oalaado ontoncbs desde la linea de layarda 35 del PATEADOfli 

{Oust, C). St Gt flfCEFTOft pierde et balon y la patada vs hacia la zona 
de diagonalea, as un TOUCH SACK AUTOMATIC© £1 bal6n SO COloca an- 
tonces en la linea de la yarda 20 del RECEPTOR y es un - PRIMERO V 
□ IEZ". 

(llust. D}- Si ef RECEPTOR a traps el baton (la luz reboia. an el jugador), 
la accidn er> la panlalfa so dedans y la jugacra se continOa an ei Tabiero 
del Campo go Juego EL RECEPTOR tiene derecho a on "regreso de pa¬ 
tada", pero antes, a I PATEADQR toma !a carta de arripa de su paquete 
de cartas de Kick-f>ff para determiner de cuflritas yardas rue la patarja de 
sal l da 




































































EL FACT OH VIENTO 

EL PATEADQR tira las dados y delermina el electa del vlento por 
medio del Compulador en el Tablera del Campo do Juego- El lolal que 
arrajan los da doe ae buaca en los rau meres buncos que eaian en &e-g ai¬ 
ds del reragldn jugads .Una vez localiiada ta columns carrespOndienle 
se busca en el la el nbmero que corresponds al renglora "Kick- 
OIF-Viento" y de este mode se determins e-l numero de yardas a favor 
o en contra del paiaador por eledo del vierato. 

5i ei viento esta a es paid as del PATE ADO R. se soma el niimero de yar¬ 
das obtenidas —s« patea en contra del vlento, se resia dictia numero de 
yardas (Ei viemo gopla siempre en difegcibn Oeste como se indioa en 
ia brbjula del Tab-kero dek Campo de Juego). 



E 


(tLusl. E). La poaicion del baton se marca con el Baldn Marcador sob re 
e l Ta plero de l Cam po de J ue go. ES Mareader de.' E statf to Qdisea s a actualiza 
a Sq far go o'eJ juego ("fouchdo'trns'\ "downs’', jugadas" , "coarto", etc}- 


EL flEGRESO DEL KICK-OFF 

Cuarado el RECEPTOR at rape el baldn, lira los dados y lae cuanlas yar- 
dae obllene en el renglon marcado " Regreso de Kick-Oil' era el computa¬ 
tion Una "X r " mdica una csrrera de ustaoada. (El c-orrador lira los dados 
uma vez masy multiplies ei total por S para deter minar el ml mam do yar- 
das que obttivO). El Salbra Marcador £6 mueve entanceS SObre el Tablero 
del Campo de Juego para mdicar so nuevapos«ci6n. 

LA SE LECCI ON DE LA J UG ADA 

Despues de mover el indiuador para marcar | a position del baldn, el ju- 
gador de la QFENSIVA decide su sigulente jugsda. Coiota una de sus 
tres carlas de "Jugada” sob re la mesa con la eara bianca hatia arriba. 
La delensa trata deadiuinar la jugada y edocs sob re la mesa (lambi^n 
ton la cara blaraca hatia arriba) una de sue cartas de ■ Jugada Los- ju- 
gadorea vallean sus cartas slmultaneamenie. Si la DE'LNSIVA logro 
adivinar is esbrategia de la QFENSIVA, eslo tendra un gran eFecto sobre 
el resultado del juego. (Esto se e>;plica mas adelaratel. 


A CT1VANDO E L JU EGO 

La QFENSIVA coioca la Tarjeta Maestra apropisda en la Unidsd de Con¬ 
trol Maestro. (Tarjeta Maestra No. 3 para pases, p-atsdas de sulida y pa- 
tadas de despeje: Tarjeta Maestra No 4 para jugadas de cerrera). Des 
puds de que cads jugada ha sldo anoteda en el Tablero del Campo de 
Juego. la OFENSIVA calota su Hjb sobre la pantalla, en el mismo lugar 
que el Bel on Marcador, La DEFENSIVA se col oca a ura cuadro de luz de 
distant is 
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LA JU GAQ A DE CARRER A (Tar jets Maestro Mo. J) 

(IFUSl. F), La GF-ENSlVA coioca a gu jug.adOr sabre la iinea da gglpeo. La 
DEFENSlVA soccloca a up cuadro de luz de distancia, comose niuslra. 





EL JL<3j^l£ 10R HAtfANAnu i jYAqpAS 
CC<M BABE LA CaR7a 
QUE EE MUEATftA aBlfuO 



LA CARTA DE CAP = 11 = HA ML'l sr HA 
I A5 VARDAS Ci^ADAS EF4 UNA 
lkitDka ,uCadape garrera 



ljfja jCiuada DE CARBEBA B N EKITO 


Cad a iugador quita su maria da su control HORIZONTAL y la pone sobre 
la mesa, pero puede accignar su control VERTICAL mienlras se dan las 
senates. 


La OFENSIVA da las sebales - 3 a 5 cilras de I o 2 digitoa (32. G4 76 
"Jaik"> al grito de “Jalir, cadajugador Neva su mano a .so control HOR|. 
ZONTAL. 


( ||uat - GL El jugedorde la OFENSIVA irata da qtie el ba&dfl pasa a su opo- 
nernte. E jugador de la OFENSIVA no po-dra aalir par arribg o abajo de 
la pantaisa pues estaria fuera del cam pc da juego y sulriri'a an cast i eg 
de 5-yardas. 


Si el Jugs dor de la OFENSIVA lag re sscsrla vantaja a su aponenie y cruia 
la Mina de mete de la pantalla, la jugada es asilosa, La OFENSIVA de¬ 
ceive a au rugador a la pantalla usandosoiamente su control HORIZON¬ 
TAL (Must, H). El juego se detierte an la pantalla y Re reanuda e?i el Ta¬ 
ble no del Campo de Juego. El jugador de la OFENSIVA toma antonces 
una carta de sa paquete de cartas para "Carrera'' a Sin de determina* 
las yardas ganatfag. (Ilust, I). SI sa jugador esia tocando uno I idea HORI¬ 
ZONTAL, obliene a mayor canlidad de las yardas qua se indican en la 
carta de 'Carrara". El balgn mg reader s@ mueve pare indicar el avarice. 


Si sal id una carta de "Escapade", La OFENSIVA tire las dados y multipli¬ 
ca el numero por 5 para determiner las yardas ganadas 


SI el jugador de la OFENSIVA na tiene etetto ep logtar sacarle ventaja a 
su openarita, uno de los jugadores desapanecer^ de la pantalla, indican- 
do eSSC que se ha hecho ccmlactd con el cudrpa (lEusl. J >, £| Juego sa 
detiene en la pantalla. Nose ganan yardas y si la DEFEM51VA m> adivlnd 
la jugada de la OFENSIVA, no bay castigo. 


Imp-art ante. Sin embargo, si la DEFENSlVA atfivino la estralsgia de is 
OFENSIVA, tira Ics dados para determlnar cl casiiga en contra del egaipo 
de la OFENSIVA Los resultadgg, $e leen en el renglbn de Carrera" del 
Compgiadof. El bal6n marcador se mueve para indicer el casligo. Una 
"X’ an dicha linea de resultado, signdica un "famblQ" recuperadg po r la 
OE FENS IV A. 








































































































LA JUGADA 0£ PASE (Tar jeta Masstra Ho. 3J 

K>. ... L.ii . Nt-llVA col ora a sl euu po jii iu lirCO CfC no '..a 
FEHSIVA se repliega entre la yards Oy la yards IQ. La OFENSlVA da se- 
nales y @1 grdode ‘ Jmk' aprietasu bot6n RESET para Jenzarel pass. 

El jugadot de la OFENSlVA usa 30 conlrpl “ENGLISH” para hicer qoe el 
PalQs Ijorle h la GEFENSIVA. Si el baldn sale hacia arriba o hacia abajo 
de lapantaHa, el pase es incomplete- La OFENSlVA comienza lasigulente 
"JtjQBdg". I El balbn OEBE sallr per la ZObS de me-ta para aar un pa SO 
complete? L). 

Si el pane bs complete, el jugador de la OFENSlVA escoga una de las 
carlas dal paquele para "Pess” a tin de deierminar las yardas ganadas 
Si una carta da Pose Sorpresa" es la escogida, la OFENSlVA lira los da¬ 
dos y mulliplica por & para encontrar *1 ntimero de yardas ganadas. El 
t>Blgn marcador SO mueve para senalar el avarice. 

SI el balbn rebels en el jugador de la DEFEHSlVA, u>l pase 03 incpmple’o. 
(Must, H). SL la DEFEN SIVA no a diving la jugada el pase soncillamenlo 
se considers incompletD y r >0 bay eastigo. 

BIN EMBARGO, SI LA DEFEN SIVA adlvlnb la jugada.el Jugador de la DE- 
FENSIVA tira los dados para determiner el casligo an contra de 'a OFEN¬ 
SlVA. El resultado se lea en el rengldn de "Pase" ep el Cbmpulartor y 
el baton marcador se mu eve para indicar el castigo. Una "X ' en d'icho 
rengldn ind»ca una IntercBpeibn. 


LA PAT AO A OE DESPEJ E (Tarjel a M aestr a No. a) 

La OFENSlVA es-ta agbre la linea de golpeo La DE FEN SIVA esta entre 
las linaas de la yarda 0 y la yarda 1Q. 

La OFENSLVA da Scales. Al grito de ■■ jaik." apriaie su Bot6n “RESET' 1 
pare bacer la patada y usando su control “ENGLISH ' Irata de hacer que 
el balbn burls al RECEPTOR- (EluaL N). 

Si Ea patada pssa al FlECEPTOR y sale de la partial la, no bay "regreso 
de patada". EL PATE ADO R toma entonces ana carle del + e para 


"pelade de despeje" para daisrminar el ntimero deya r; Iran los 

dados y se lee el elects del vienlo en la linea marcada la/vien- 

tc" en el Computador. 

St Id pfilada es alreftada por el RECEPTOR, e?te la regret, (£1 

Oalbn rebatara en el RECEPTOR, signllicarido enttwices la la") 


(llu»t- 0). Et jig ego se detlene en la cubiarta y se rearJda e, ■ -blero 
de Jus go. 

EL RECEPTOR tira los dado3 y lee el resultado en la linea marcada "Re- 
□ reso de patada" dal Computador. One L| X" como resubado, in- 
dtca una "eseapada', El RECEPTOR bra los dados de nuevo y multiplies 
pi total de 'os dados por 5 para determiner el Iota 1 de- yard as panadas. 
Se mueve al haten marcador sabre el Tablero cel Campo da Juego para 
senalar lu nueva position. 




















































































































EL GOL PE CAMP O 

El jugador pueau utularar e inlenlar un go I da casnpo si asia dentfo de 
la extension de yardas indicadas en Is oarta del computador {de la yards 
Da la yarda 6D de la DEFENSIVE). £1 solo tira los dados y loo an el Com- 
pulador Ins reEullados: 


"+' es u h gal do campo aodfoso. El equipo conslgue 3 puntos 
y hay una nuBva pats dads sal id a. 


"0" as un got de campo (fustrade, La oposiciOn ccuruerua 
una nueva jugada on SU yards 20. 


CAS TIGO S 

FuSra do lugar ("off-aide'’): si un jugador cruza la Imaa degolpeo antes 
de cjue el balGn gea puesio en movimiento, 5 yard as 

F raced irtlienio (legal: Si un jugador active una jugada a in usar la tarjeta 
pprrects de juego. Syerdes- 


EL JUEGO 

El juego esta dividido en puatrp pgartps. Cada Puerto donate de 20 juga- 
das, Los jugadores cambeam de baldn y posiclon en el campo despu^s 
de cada cuarte, y vueiven a barajar sus paquetes de carlas de Rase. Ca¬ 
rrera, Palada de Despeje y Patada de Salida al principle de cada cuado. 


j LOS MINUTOS FINALES! 

Duranie las cuatro tiHimas jugadas de cada mMad. si la OPENS! VA esta 
dentro de la Urea do le yards 40 do la DEFENSIVE, puedo declarer y lan- 
zer un “ i Faae Sorpresa". Inserts la Tarjela de Juego No 3 y sigue las ins- 
trueciones especificadas f>ara la JUGADA DE PASE. Si liana exito. bra 
los dados y multi pi ioa par S para dele rm mar el ntimero de yardas gana- 
das. SI fracasa en su Intsnio, al baldn as automatlcafnenle ini area pled □. 
Su opanOnte COnsigua una carrera cp espepeda soin merits tira I OS dados 
y multiplies por 5 para d&terminar su numaro da yardas. En cualquier 
caso. el earn bra de position se enoie en el Tablero del Campo de Juego 
y el partido se reanuda. 


















HOCKEY 


FLEVE*|T0(S &&LJUEGO 



TARjET* 'J^FSTR*. Nil M 



g«H cp".'-**' s-uh-^ 

\~, i j I rh 

-■i- .■ ■■■. * r T~r 


UAKKAD'JM L:L 
EE~*OI<? UDISI A 



a 


compita par el irofeo cn el Estadio Odisea driblando co 7 ’ 
el disco, hacienda el saque y atacando la portend. 


PRE PAR A CION 

1 t Inserts Id Tarjeta Maestra No. 3 an la Unida-d da Control Maestro. 

2. Gire el control de VELOCIDADai SfUSle m£s lento. 

3. Coloque la pantalla de HOCKEY eobre la pantalla dal televisor 

4. Cada -ugador ajuisla su co-ntro? ENGLISH con el ins cuoor central ha- 
cia Eirnba 

5. (lull. A), Los jugedores mueveri sug luces hasta las posicianes cen¬ 
trales para el sdque. 

6. Oprima el baton Reset pa*s activar el DISCO Debe movarse bacia 
ads lanle y hacis gtras onlre los dos jog ad ores. Puede ser necesario al» 
gun ajusta del ENGLISH para lograr eslo, Gradualmenle aumente la 
velocidad del disco oonlorme adquiera mayor had i l id ad para Jugar 
HOCKEY 


EL JUE GO 

Ei juego com ten za con el saque al centra de la pista. 

SAQUE: Am bos Juga-dores se ponen con sug manos aiejadas de log ma- 
n I pula (tores y coloeactas sob re la mesa. p so 0 en BUS pie mas. 

A la' cuenta de tres. muevan rapidamenle las manos a sos Manlpuiado- 
res y usando el control ENGLISH cada uno in tenia man iob rar el DISCO 
rebasando a au cortrlncanie. llivsL Bj. 

(Los jugadores se turnan On &l COtHeo pare CHda saque]. 

TIRO A QOL: {Hull. G y D). La ofenaiva debe cmzar la linaa raja, hacla 
el lerrCPO del adversaria-, antes de poder eiecluar on TIRO A GOL que sea 
valido de otra manena el gol no cuenta y se hgce un nuevo saque en 
eJ centre de la cancha. Tambi^n despues de cada gel se hace nueva- 
menlE un saqueal centng. 




B CLIENT A Y n 

SE V-ElyE A SACaR 
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EL PClR’ERO HA 
ENT i-s j :« EN >. 
FflGPlA ^ETa—FOUL 


COMGELAMIENTO: [llust. Ej. Si el DISCO cruza la linea roja y sal a da la 
pamlaHa del lado da goF sin entrar a la rad, se CQNGELA el DISCO y se 
elecfua un -saque en el ala del campo cel jugador olenslvo. 


(Must. F). Si el DISCO pasa la red y el jugador OFENSiVO Hizo el tiro 
estanda dentno del campo del DEFENSOR, el saque as hace en el circulo 
mis eercano a I lade dan-de el DISCO salid. 


FUERA DE LUGAR: (Must, G), Si el DISCO sal# del campo de juego por 
ia parte superior □ interior y no regress a la pista antes de lie-jar a I lado 
de gol -da la pantalla, se consldera FUERA DE LL/GAR. El saque se hace 
en el ei'route mis eercano ai punlo dcmde el DISCO sal 16, 


PASE POR FUERA DEL CAMPO; (IFust. H), Si el disco sale del campa- de 
juega por te parte stioerior d inferior y regresa a la pista aniea de llegar 
al lado de go I de la pantalla, se considers un buen PASE POR FUERA 
DEL CAMPO. 


SOLES: (Hue, Las redes de color as iluminan a I anotar un gol p&ro a I 
diaco no puede entrar a trav£s de la linea negra. La puntuaoidn es de 
? fanfo por cada go!. Para que se pueda considerar un gol tegai. el oiSCO 
deea penatrar la re d en alguna de las formas que se ilostran. 


CASTIGO: (llutL 4)- Si el Porlero entra an &u prqpia drea de color de la 
rad mientr&s est& deTendiOndo su Forteria, comete una FALTA ("FOUL"). 
Ei Porterc que tomeiid Ja falta da Peri utilizer aolamente una mano en 
su Manipulator durante Fas prtiximas das jugadas. 


EL JUE^Ol El juego consist# de Ires PERIODOS. Cada PERIOOO est£ 
limitado a 20 jugadas. Se considers que sa ha iroidado una nueva ju- 
gada eadavez que se op rime el botdn RESET. Uiilice el Mareador del Es- 
tadio Odisea para Hevar el control de las jugadas. 
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„Su avion privado ^caba ae alemzar en una pequena pista ae aterrizaje 
en io mas prgfundio del corazon de Jar. mantanas Vazhdole Amarrese sus 
botas. pbnpase bus esqur+is y a ver que !ai le va desUzancfose por estas pe- 
ligrosas ladaras. (Para 1 t> mas jugadores), 
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ELEMEMTOS DELJUEGO 

T^rjata Maaslra No. 2 


Pantalla del Juego 
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Mdrcadoras adherlblu (para la version "C" del Juego} da 1 3 hoje de 
Circulos MarcadDrei Odissa. 


PREP A RACION 

1. Inserts *3 farieta Maestrg No. 2 en la IJnidad da Control Maestro. 

2. (Must. A) Uao sus controleS pa-a guitar u unCi du I us jlirjad&r#S de la 
panlalla. 

3. Go-toque la p-atilalla do SKI sob re ta paptatta desu televisor 

4- (lluat. B) Coloqi.e la luz real ante atras de a ligura del es-quiador en 
el prinCIp'D de la pisla 

S. Decide pgr gual de la a 3 pistaa va a Listed a esqtrkar 

... LA PtSTA DE SAN MORITZ (Hint. C> — Esla ptsla es para log pringipian- 
tes; pHra acoslurnbrar al nuevo esquiadGr" con Id fundamentaS del de¬ 
pone, que cobre eonfianza en 3i migma y adquierg habilidad para poder 
degpues rPcorrer las pr-slus mas la-gisS. 

... LA PlSTA ASPEN (Itusl, D)—Esta pista es para intermedioa, es mfts 
larca gue la pista San Moritz y oresenta mfls pe^gros y sacudidas 
iUn verdadero reto al esquiadorde fines- de semaogl 
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L ft Pi Si A I.'A HW: ENQC! 
i AS vue• tas KlDIC*r^S 



V GQNTWJA COMO ES - i 
ILUSTRACIO\ u 


MONTANA Aiqfl<M- MQUTAhA 





LA PISTA OLIMPICA (Must- E)—La ptela para proles iona lea, ea ia mas Igr- 
ga y la rn3s pelsgrosa. Rsquare de maxima babilidad, dCStreza y velocl 
dad. 


ELJUEGO 

Hay Lrus veruiOnes del juE-go que puede usted esccger Para empe- 
zar la competencia. en cualqulera de las tres version as que usled 
escoja, uno do los jugadores dabe dar la serial de salida (1-2-3. 
arrancanj. Enipnceo el "esquiador' eomienza so descenso pista 
aba,id Cuando es esq u lad or' terrnma su camera el oiro (o los 
01 re*I jugarforea inician au bajada per la pista. LOS eontroles HORI¬ 
ZONTAL y \/EflTiCALse us an para guiar a I "esquiador". Al termrnar 
cada ■ esq u i ad or 3 rScOrridos, s& anala su punluacrpn. 

L METODO S P 0 R P UNTO S 

(Musi. F). Cad a vez que urw se sale de la ptsla (ia iu? oesaparece!' 
recibe un casiigo de 5 puntos, ademas de las siguienles sanoionas: 

SI sc enclftndte una luz roja , , , ,10 punlos 

Si ae endende un arbol. 15 punlos 

Si Se enciendti: 

La Montana del Esle .25 punlOS 

La Montana Cenlral.30 punlos 

La Monlana del OesCe , , , . , punlos 

Ei jugador que acumijle el me/ior nO-mero de punlos as. el que gano. 

It . METODO FOR TIEMFQ 

Ccmpita comra el segundero del retoj Cada vez que su luz desaparezea 
de Fa pista agregee un segundo a su bompo. MAS las si gu rentes sanoo- 
nes: 

Si se enciende una I us roja , agregue 2 segundos 
Si se enciende un drOoi . . agregue Ssegundos 
Si se enciende la luz de cualquiera de las mo mafias queda desca/rficede 
para ese recorridd-. El compelidor con el major tiempo es el qua gang 

III. METODO POR TtEliPO Y DIBTAHCIA 

« r«..iip-:<i i-.-'il h e. ... ... i>, eio, L .ugauor esqu a Easta que su 

sale de la pista. 

* Se cdc-ca un me reader de esquies (de los que vienen en la Poja da 
Cireulos Maroadores Odisea} en el sitio an qua la luz del jugador des- 
aparecip de la pis?,a Se anota el tiempo 

» £l segundo lugador trata de mejQrar e> llempQ del primaro hasta la 
marca . .. y continOa pisifi ebejg hatfa que se sale, estableciendo en 
esta lorma un nuevo record. Se coioca un marcador, en eF sltro en que 
Saliq de la pisia y tambren he- anula Su tiempp. 

* El slguiente jugatfot trata de romper d record da liempo y distancia 
de los dos primeras jugadpres. 

* A cada ju gad or se le dan 3 oponumdades para mejorar los records de 
tiempoy dislancia 

■ El oanador ea el jugador que esquia la dj'sfartc^a mas targa on ei ma¬ 
nor tiornpa. 
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/UBmnRino 

Navogue con su llota hasta puerio aoguro a (raves da peli- 
grosas aguas infestadas per submarines. 


ELEMENT OS DEL JLJ£GO 
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FR£ FAflACIQN 

1. |j-is*rte Is farjeLa Maestra No. 5en la Linidad de Control Maestro. 

2. Coloqua la pantaiia de SUBMARINO sobre ’a pantalla del telavisor 

3. Amb09 |ugadorss pOrieni SUS conlroles ENGLISH' ton el indica- 
dor central h-acia arriba. 

4. (ItUiJtr A). £1 jugador de la izquierda (Jugador 1) esal CAPITAN DEL 
SUBMARINO y tama su position en su submarine El jugador de la dere- 
cKei {Jugador 2} es el COW. AND ANTE DE LA FLOTA y toma su position 
en el la. 

5. (ItusL B) Ambas unidades da control se cdoean juniaa como se 
muestra. 

E L JUEGO 

(tkual. C}. UsandO sua centrales HORIZONTAL Y VERTICAL el Cc-mandan 
lede la Plata dirigesus barcos a lo largo de las rutas azules de ; mar. (Los 
barduS qua aparecen en la pacil a I la dei |uego representan un numenu ili- 
miladode barcos). 

(Must. D), EL CAPITaN DEL SUBMARINO lanza BUS torpedos apreiando 
el Boton "RESET'' y dingo la trayecloris del torpEdo hacia la liota con 
su control "ENGLISH". 

(Must, E}, Cuando se da en el blanCO. ambOS. el torpedo y el barco das- 
aparecen rift la pantaUa. EL CAPITAN DEL SUBMARINO carga si. camera 
de lorpedos epretando el bolcm "RESET ' del COMANDANTE DE LA FLO¬ 
TA, El CAPITAN DEL SUBMARINO cusnla en Vb 2 alta CSda barco qua se 
hunde lorpedeadg o pot mina&. Si la Hole se sole de las rutas azules del 
mar e£tO sigriilica que ha en cent redo una rrlina y que ha perdido una de 
sus barons. Pespues de que un barco es hundido, ya sea por torpedo o 
per mlnas. la Mola pro-si gus su earnino 

(llusl- F). Cuando la flota lleqa al linal de la rota azul del mar y desapare- 
ce de la pantalla, esto signifies que I lego a puGrlo seguro, El Comandan- 
te de la flgia emprende dos misionea (Visjes) mis y luego los jugadores 
initireambian centre lea. El GANADOR as el CAPITAN DEL SUBMARINO 
que riunda mas barcos durante las 3 misiones, ya sea por torpedos o per 
minas 
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a GOTO Y EL RfiTOn 


ELE MENTOS 
DEL JUEGO 


- ^Podra el listo ratoncito eEudir al malgenioso gato’ Un 
divertido juego electrbnlco del escondite a base de sumas, 
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HUMESC-S AE-mEHIBlES 



CASA DEL RATOS 



0 


PREP ARATION 

In inserts la Tarjela Maestra No. 4en la Unidad de Control MaEs^ro. 

2. Coloque la Pantalla de Juego do EL QATO y EL RATON sob re la pan¬ 
ts! la del televisor 

3. (Nusrt, A). Coloque Iob niimeros (de la hrOja de Marcadores Gdisse? en 
la Pan tails de Juego. 

A- El jugador de ia isquierda (Jugsdor it es el GATQ. El jugador de la 
dereeha {Jugador 2) es el RATON 

3. Usando I os controles Horizontal y Vertical coloque ta luz del RATON 
sod re la Flgura del RATON y la luz del GATO sobre la Figura del GATQ 
(NusL A), El cuadro azul en el rincin inferior dareqho es la Casa dal Ra 
ion Los otros cuadros az.uies rEpressntan las paredes y lOS muab-lES. 

EL JUEGO 

El juego comicnza cuando un jugador cuenla hasta tres en vo? aita 
(Hutt. B). El ratpn liene que llegar a su casa Bin que lo pesque ei Gato. 
El Gate por olro lado trala de pesos r a l Raton tan rap id o coma lo sea 
posible. Ni L'l Gato ni el Ratbn pueden entrar en log cuadros azules SI 
cualquisrs de los iugaddrSS atraviesa un ouedrp azul debe vdlver a su 
punto de parti da. La figura dot "Raton" desaparecera si lo pesca el Ga¬ 
te, enloncss se detiene el [uego 

PUNTUACION 

(Ikiai. C)r En e3 panto de imercepcion en el que el Gato hace desa pa racer 
al Raton, Fos punto? ecu mu lades por el Raton en su recorrlde se angle n 
an una hoja de papal. Cada cusdro tierce un valor en puntos que se 
calcula sumando los mimeros en las columns? horizon tales y vertica- 
l&S coma se muestrg, El Gate at rape a I Ratdn 80 un Cuadro con un valor 
en puntos de 19 (columns de arriba Tl, columns lateral &), Entonces el 
Rat6n reclbe 19 puntos por ese recorddo. 

Al Ratdn lo tggsn 3 recorridos en una Sene OespUaS lbs ju gad ores inter- 
camfcian controls y el oponenle se ccmvierte en Ratdn. El jugador que 
aeumulE el mayor ntimero de puntos en sue tres recorddos comp Raton 
es el ganador. 



VAFUACIONES DEL JUEGO 
{liuiL 01- Quite todos los numerpa no¬ 
nes de la Pantalla de Juego Sc juega 
igual quo antes, exceptuando que si el 
Ratio es atrapado en un cuadro sin rui- 
mero. su punluaei&n vale 0 para ess re- 
corrido. 
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Lfl Cfiffl EfTlBRUJflDfi 

Listed es et Detective tanieando su camino en la obscuri- 


GLEMENTOS 
DELJUEGO 



nflinmm 111 friittni 







DETECT ’It. 


SOTANO 


dad, mientras gates, murcielagos y un F ant asm a que desapa 
rece. lo guian hacia un tesoro escondrdo. Diversion para per¬ 
sonas do todas las edades ipara dos o mas |ugadores>. 


TARJETA MAES7RA No, 4 
PANTALL A GELJUEGO 
30 CARTAS DE 1 CLAVES" 

13 CARTAS DE "MENSAJES SECRETOS 1 


PREPAftACtQN 

1. Insert* la TARJETA MAESTRA No. 4en la Unload de Control Maestro. 

2. El |ugador de la ’izquierda (Jugador 1}. es EL DETECTIVE. El jugador 
de la derecFsa (Jugador 2 ). as ei FANTASMA Colo que las luces del DE¬ 
TECTIVE y el FANTASMA como se mueslr-a a la izquiOrdii. 

3. Coioque la Panlalia de La Casa Ernbrujada sob re la pantalla del tele¬ 
visor. 

4. Baraja las cartas de MEnSAJES SECRETOS y pbngalas boca abajo 
Frente al OETECKVE Arregie las CARTAS CLAVE por orden numgrico 
y pdngalas Frente a I Fanlasma. 

ELJUEGO 

El |uego consists bAsicarnente en 10 Slgui&nlfl: EL DETECTIVE buscg el 
lesoro secreto que se enc centra en Sa cas-a. Para 11 agar a el, (lene que 
recorrer disiintas craves que se encuentran en toda la case. Por cada 
clave que engienda el recoge la CARTA CLAVE co r respond iente, Entre 
1a<rtl0. el FANTASMA. que .se encuenlra escondido en algun lugar, se Is 
aparece en daterrrilnado mamanlo hacienda mis dlficti se recorrido y sal 
vezobliggndoloa perder algungs claves. 

Despuea del primer record do. I os jugadores cambian coni roles- El DE¬ 
TECTIVE pasa a serei FANTASMA y viceversa. El jegador que an su lur- 
uo de ser DETECTIVE retina la mayor cantidad de Cartas Clave es el 
que gana 

(llu At. A). Mlenlra* el DETECTIVE voltes la cabeze, el FANTASMA coloca 
su propia luz detr^s de eualquiera da las claves axeeptuafltfo el murci6- 
lago del tercer pisa (las claves son los objetos traalucidos de la ease, 
con except: I bn de Sas ven tanas). Err segu<da el FANTASMA hace desapa- 
racer su propia luz maniobrgndo la luz del DETECTIVE (euanda lu luz fle' 
DETECTIVE soca la luz del FANTASMA, este tillimo desaparece), El FAN¬ 
TASMA g Fiona regresa la luz del DETECTIVE a la poslcibn que se 
en la nusIratiOn y le dlccal DETECTIVE que yg puede voltear 

(Must. B). E_ DETECTIVE entc- a la oasa per la puerta do Is i>erda. • 
Fantasma la da al DETECTIVE Carta C-gve por cada. c five cue en- 
cienda el DETECTI VE en su misqueda del tesoro ssctcIo, 











































EL DETECT iv = Ti = NE Z-jS 
PaSaH JUNTO aL FAhTaS.UA 
.sir; :0::aiUO i N trill 
EJEUPLQEL fan F a£MA 
BE aFAPEOE EiS EL 
CANCEL aHHO. 


{llyst- O- Pero ei DETECTIVE tierre cue re carter &us claves an at or¬ 
der* cor recto. (Vea la i ustrgci-6ci;i. Si el DETECTIVE enciendle una clave 
lucre fie la seeuencia eorrecla, se considers un trabajo po-liclaeo mal 
hecho y no renog a ningima da las Cartas Clave que se le hayan pa satl q 
D espues continue su b^sdoeda por el Tesoro Secrete. 

(Ilust. O). Es mag . . . si el DETECTIVE revela su poaicidn, en una venlana, 
a I encanderla, liens que regressr a la clave anterior y devolver ta Carla 
Clave a I FAWTASMA. Quando el DETECTIVE se acerca a la clave que 
ssia Juste antes del escondite del FANTASMA, el FANTASMA se le apa- 
rece sgrpresivamente aprslando SU tx>t6n RESET (EL FANTASMA tiene 
que permaneeer en ese lugar hasia que ei DETECTIVE descubrael Tesa- 
ro Sacralo). 

(Iluai. Ej- EL DETECTIVE fie be lener muehio cuidado da no acerc^rsele 
demasiado at FANTASMA . . O el FANTASMA riEe£aparecara y como 
caasigo. el FANTASMA se queda con la mitafi fie las Cartas Clave que 
haya gBnado el DETECTIVE. El DETECTIVE p-Gfira aludlr al FANTASMA 
sacandole la vuelta y bu&cando su camino a I raves de pasajes secrelos 
y escaleraa aapondifiaa, que quiz^ lo puefien conducir a otro pisoj. Rue- 
de usar las Craves que ya ha enconl ratio corno guias para su proxima 
clave, pero no se le dan Cartas Clave adicionates per eneendenas nue- 
vamente 

MENSA JES SECRETOS 

EL DETECTIVE tcmla una. carta de i Mense/es SeCYpros CUanfiO llega a la 
mislerioga carta que est£ SObre el escrilorlo el tercer piso. Debe seguir 
Has instrucciones escrilas en ei Mensaje. Sj se la indica que regrese a 
la posleibn de una clave anterior, el DETECTIVE vuetve a ese lugar y 
continOa el iue-go v&lviertfio a encender tas daves en la mtamaseeusimia 
anterior (Ahora tie no la oportumdad de ganar claves que previam-Rnte se 
le habian eacapadfi)- Si Id posicion de la clave a la que el DETECTIVE 
es enviafio es una en la cual esla escoodido ei FANTASMA. el DETECTI¬ 
VE tiene que entregar la mi tad de sus Cartas Clave, contando siempre 
a partir de la entrafia de la tasa ombrujada. Cuando ai DETECTIVE an- 
cuontra til Tesaro Sacreto cuenEa bus Carlas Clave. Ahqra le tocael tumo 
al otro jygador para ser DETECTIVE. El juego empleza y se da&arrolla 
coma 0l anterior. Ancte Su puntuacion para que no se le olvifie ES DE¬ 
TECTIVE que retina mas Cartas Clave, es cl ganador. 




























RflflLOGICO 


ELEMENTOS 
DELJUEGO 


. |Una carrera en el espacio a traves da un laberinto nume- 
rico de yalaxias trazado por una computadora! Un fascinante 
juego ©Inctrdmcp de sumas para fodaa las Edades, 





TAR JET A MAESTRA No, 3 


PANTAUA 0€LJUEGO 


FICHAS (Use IBIichai rojas) 


PREPARACION 

1, SnsertE! la TARJETA MAESTRA Mo. 3 an la Umdad de Control MeealrD. 

2 , Ca laque la Parvtalla de Analogic* sob re la pantella del televisor. 

3, Grre el control da vGlOCidad al aiuste mia lento, 

4, (llust- A)- Use ndo Ids cont ro les H ORIZO MTAL y VE RTl CAL el jiugado r de 
la izquierda {Jugador 1) iraia de iral pianeta PAR, El jugador de la dere 
cba (Jugador 2) trata do Iral planesa MOM. 

5, Ambos jugadores eoioean sus coni rotes ENGLISH mai'cardo hade 
arriba on posicidn central. 

EL JUEGO 

plusl, 0). Los jugadores estabieoen contacta inlmestelar aciivando sus 
Iransceplores de rayos da Iu 2 . (El Oolbn RESET se oprime y la luz rebatg 
diagonal mu rile entre los do& jugadores Use el Control ENGLISH para 
determiner la irayectoria eorrecta de la luz). 

Lo& jugadores ectian un volado para decidir qusen ccmienza. El jugador 
del planeta MON trata de llesar al pianola PAR antes que el jugador del 
planets. PAR deque al plan eta NON 

Si el. jugador del planeia NON inloia el |uege, solo se podra mover a un 
cuadro mjfroedo con un ntimero non. Si el jugador del planefe PAR as 
el que empieza, solo se podrA mover a on cundzo marcado con an nv- 

mew psr. 

(Dust. C). Los jugadores so pyepen mover on Gualquier direcclAn vertical 
u horizontal no cuedro a la vm. Bfljo circunSlanCias especiales ncdrin 
tambien mnverss d lag on a I me me. s In embargo esto lo axplicaremos por- 
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lariormunte. Lag bases para las ingadas sucesivas del juego son lag si- 
guientes El jugador PAR podra moverse sotamante a tin Quadra cuyo 
numero, sumado a I del cuadro donde se encuentra ei |ugador NON, arro- 
je un ndmezo par, NOW silo podra movers© a um cuadrg- qua arroje un 
ruimero NON euanda sea sumado al del cuadro en donde so encuentra 
FAR. 

Ejemplo: NONJuega pnmero, 

NON: 3a mu©ve a 3 

PAR: Se mueve a cinco (3 +■ 5 equlvale a 8). 

NOW: Se m u eve a I ae is {5 F u = r 1 \ 

PAR: Se mueve al dos (Ip + J? = &) 
y as! sucesivamente. 

WOTA; Cada jugador debe dar el total de la suma en voz alta anies de 
prOcedar a maverse. 

Gada jugador usa su Control ENGLISH para maniener el oonlacic inte¬ 
rests lar. Si el jugador que lleva el control dal rayg intereste-lar pierde 
cqntecto, tserve que regra&ar un aspagio y gy oponente r&ciOe uria Fieha 
Diagonal, qua as elegiiva para hacer una jugada diagonal en cualquier 
memento del iuego (Use el Baton RESET para reactivar el rayo]. 

(Hosi, D), Una vez que I os jugadores eslan a 3 coturrmas vertigales del 
otro plarsela ya no ea necesario el contacto inlereslelar y se permits que 
el rayo desaparezea da la panlalle. 

<llust- Efr, Cuando un jugadar atraviegp el Clnlurdn Planalariq neqibe una 
Fiona Diagonal por cada vez que toca uno de los cinco plan etas. Los ]u- 
gadqres no pueden ocupar el misma gu&dro a la vez. 

Ei jugado r q ue I legs pri more a I planets de su opone nte g a na el ;u ego. 

VAR1ACIONES EN EL JUEGO 

Use is iuz imerestetar como mareadO'r de tiempo en el jueqc. Cada fuga- 
dor liene que anuneiar su movida dentro del liempo quo al rayo le loma 
Pac&r cuatra eruzamientos transversals, o perderi so tump. Todas las 
demas reqlas permanfioeran igual a Igsefielsdo 
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RULETfl 

ELEMENTOS 
DELJUEGO 


, Toda ta emocion del casino de Monle Carlo!: jDeposiie 
su£ apuesias y Irate die quebrar la Banc a! 



TARJfcTA MAESTRA No. S 


PANTALLA DE JUEGO 
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TABLEHO DE RULETA 
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DlhlERO ODI5EA 


FIONAS 


PRE PARACl ON 

1 r Inserts la TARJETA MAESTRA No 6 dent TO de la Unidad de Control 

Ma&stro, 

z. Coloque la Pamlalla de RULETAsobre la pantalla del televi&Gr 

3. So dividee las lie has entre Ids jugadones y cada uno recite Si, GOO. 00 

an billates Odisea 


Fichas Blancas $5.00 
Fichas Rojas = 10.00 
Rchas Azules = 5O.00 

Un uigadcr es el Banco y el encaroado da custodiar el satdo en billetes 
Odisea. 


COMO COLOCAFt LA S APU ESTAS 

L09 jWQ&dores hacen sus apuestas colocandosus ficuss en el Tablero de 
Rulata. Hay vanas combi nation es que sa pueden Pacer en las apyestas 
y los posibles pagaa eslan inducados en el Tablero de la Fuleia, Mas 
adalar.le se explica esto. 

* Para hacer una apuesta de 1 niimero gubra esta pOf complete COO una 

ticha. 

• Para hacer una apuesla de 2 niimeroa coloque la ticha de forma qua 
■aSta <juede entre das num&ros 






































































■ Para hacer una apuesta sotne cualro numsros, cologne la fictia en for¬ 
ma Sal quo esla cobra saa esquinas -de Iga 4 numeros 

* Para hacer una apuesta de 6 numeros col opus la lie ha a l final de la 
hilera de nOmeros, como mueslrael grata do. 

Puede apostarleal negro, a I jojo, a par. a non, ai o y a> OG, 


La Itgura da aflaja muestra la colocacjdn corracta d e 
las fichas para las distinSas aphasias. 
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EL JUEGQ 

Solamante se usa el Manipulador NO. 2 para jugar Rjleta. 

Primerp. se mueven al azar Iob cons roles VERTICAL y HORIZONTAL. El 
"Banco" epfiafa el boldn RESET y manteni^ndolo optimid-G gfrece el 
control VERTICAL u HORIZONTAL a alguno de ios jugadores, el cuai con 
I os ajas cerrados y ai azar hace glrar el control q^e se la dio. 5 e aigue 
el mis mo proce dim lento ctmel control resume (Vertical u horizontal). 

El Banco puede gfrecer dicho control eg cua>qv rer posicldn (derecho, de 
lado, o de cabeza). 

Afiora el Banco soelta el bol 6 n RESET y el hacerlo permits que la Bela 
se deSplace y csaiga en algiin lugar an la rgteta Si r >0 agarece la Bola 
en el Tati ere de la Ru l eta. el BANCO vuelve? a move .-1 os tort roles mante- 
niendp oprimido el botd-n RESET y soliandoio irimediaramenle despii 4 s. 
S' la BoU cae an 0 " o en " 00 ' la casa gang todas 'as apueslas a un 
numero espetffico ! Buena Suerte! 
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LOS SlGUlENTES DfAGHAMAS MUESTRAN 
ALGUNAS OE LAS COMBINAClONES QUE 
PUEDEN HACEH GAN A Ft ALGUNAS DE LAS APUESTAS 
HECHAS EN EL TABLERO OE RULETA 


Si & hfila cae en el clrculo rojo central, queda fuera da juago y Ips pprc- 
tr-Q er. ae v naive n a mover 


NON 

PAR 


N-04 







[rth^v 

kJi, A 


A7jW^\ 



Apuctla NON-PAR. Los juntos solos 0 deb lee cjoe apareeen aliem^n- 
doaa enire si, eo Ik puntas amarlllas da la rueda da la rulela marcao las 
£ ire as pares y nones- Si el cuadrp da luz cue an cualquiara da I os aunlos 
ilugirados eo el grata ado, ganara. 



NEGRO 

ROJO 


Lii (Imui rmiffiTi ImjlH Cv* 
A iu l:ci iw*i 


El raaolsado da una apuesEa al Negrc o Raid ae deteifiilria guidndose por 
el color del segmento sob re al cuai cac la bo la 



Figs =s que mueslran las apueslas ganadoras an ... 

ApucsiLis Paresy Rojas: 

* ApuesEas 'e uo nOmero. dos numeroe, cuatro nu mores. seie ntimaras 
ode todos los ndmeros, que hayan IncluMo a l niimero euatro sop ga- 
nadoras. 

a Las apuestas pares ganan. 

* Las apuestas rojas ganan, 



Lg*s nup-fl 5 d& jpciindDS wit 
ganan son ■ 2 y 39 . 


Apuestas de 2 nLimaros 

SI la Cola cae- enlre dos mimaros. ambers ganan En el grabado el No- 12 
y a I 29 gan-an. 
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- . . Un juoga que requIerB el m^ximo de su coordinacidn 
electrdnica . . . Trale de remalar la bola sobre la red y 
ponerla fuora del aicancc de su oponente 


EL-MENTOSOELJUEGO 




Tarfeta Maeslra No, 7 


km 

Panlalla del Judge 



t it n 

% 








PI50 FISO 


1 la urn a 'h.:;h h ::■ 1:011 la H Lu 
v a-ijA ha^.a ei FiK? 



i. LA BOLa BALE FuEFa BE la 
I'A hlAi LA BEL lAIJO lit L Of'C-- 
nte I'r::=m adajc DC- nivei 
BELAAE3 ES BUEHO 


PREPARACIOM PARA EL JUEGO 

1, Am bos jugadores uaan sue coni roles horizontal y vertical para colo- 
carse an los cuadros de juego que ss encuenlran en la pane interior de 
ia paotasia, en los extremes izquieFda y derecho. La rad se erica entta a 
ia mlLad de la pantalla eomose puedever en la Must 8 

El jogador que apsrace al lado dared ho de la panlalla debe ser contro- 
iado por el man i puls dor del jugador del lado derecho. A la mversa, el ju- 
gador dal lado izqmerdo lo controla el mampulador del jugador del tado 
izquerdo. Cada jugador debe permanecer an su lado de la red 

2. Am bos jugadores ajustan su control English con el indcador central 
had a a r riba 

3 Opnms el bolbn Resel para poner la bolaan movlmlento. Gada pugador 
da be usar su Control English para haeer qye la bala »ase por encima de 
la red y luego baja hade la cancha do su oponente, La bola debe ser* di- 
rigids had a el sueid de la cencha y no esia peirmihdo que saiga de la 
penial la por arraba o por lOS ados (Vea llust C). Sir embargo, Si la bola 
sale de la pantaila por ung de las lados pern por abajo del nivei de la 
re-d, el punto as considerado bueno (Must D). Por el conireTio, si la bola 
sale por arriba del nive! de la red, la tola es considered^ tuera del 
campo y al punto no es bueno (Must. E). Si la bola icca la red ces-apa- 
recerS y se considers come punto rnalo. La bola se Uae nuevamenie 
al juago a I ap re tar el botdn Reset, 

ELJUEGO 

Amuos juga-Oorss toman sus posiciones en sue cuadros da juego. Los ju- 
gadoree debentomar esas positiones al comenzar cacfca servidt? 

Los | u gad ores deben apro?ar el botdn Reset para iniciar el voteo quo 
decidirfi el servicio. Para quo ei voleo sun legal, la bola debe pasar por 
arribe de la red tres veces, cgntinuandp antonces liasta que alguno de 
los jugadores pierde la bola. El lillimo jugador que paee le bole sob re la 
rad y la ba e 'nao-a el campo de juego de Su opoiCulU sera el jugador 
que saquo 
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3 i a ikm a :;ali "i La ''pn f all a 
°DR EL lACOOEI hpC^fnIi " 
RO ROR ARFtlEA DEL "NIVEL DE 
I A ntn" bSTA FiEft* GE.L LaM- 
PC 



d i <JF*!)NI:ra I -. I :t Cbb Sa la iSGl- 
biANEJAWDQL* PPN K.i CONTROL 
EwQl i-i 0E5PJES Or 0..1 la 
GOl ^b a CON £U JUGAOOR 



El jijgador quo hara el serviclo toma su position y op rim a el botan Reset 
para sacar la bold- Si el servickj es bueno, ei oponante tratard de pegarle 
a la bola. para enviarla a la canchg de au contrario (Host. F). Si el opo- 
nenta falls en su inienlc de rtgresar la bola apropiadamenle, el jugedor 
quo hizo el saque an Ola un pun to y Sirve Dtra vez. Si a I servitio nd os 
bueno {cLiarrda la bala desaparace en la red o se va luera de Is cangha 
por la parte superior de Is panta'ls o par un lado pare arriba del filvel 
de la red) eI serviclo pasa a ser realizado por el oponenl? y eljuEgo con- 
Lioua en la migmg forma. So lam ante eI ’ugador que hate el service es 
el quE puede marcar puntos. Si fails el saque no se angle n in gun punto 
y soigmenie camb a eI Earvicio de un |ugador a olro. 

El primer jugador que anole I 5 puntos gana ei jusgo. Ei iuego SOlO se 
considers lerrninado cuando uno de l&£ jugadoros gana por una diferen- 
cia de por lo menos 2 punios, como por ejempla 15 a 13. De otra mane re 
as conlinpa jugando hasta uue se log re ei margen de 2 puntos. 


Un juegc para pre-escolares que desarrolla la CGOfdina- 
cion de ejos y manos y ayuefa a ios nines a aprender a ipenti- 
ficar tas partes da! cuerpo y asociarlas con la paiabra escrita 
(2 6 3 iugadores). 

ELEMENTOS 
DELJUEGO 





PANTALLA DEL JUE&O 



2a CARTAS DE SIMON- DICE 

REGLAS PARA 3 JUGADORES 


1. inserts la TaRJETA viaESTRa Wo 9 ers la Ur* dad de Control Maestro. 

2. Ponga la acta If- de RIMQW DICE -iObre la uanialla del televisor. 

3. Las jugadores sel-eceionan una flgura (Nino o Ninel y tienen que ma- 


niohrarsu It.? sor.re liguru durunlt lode el puegu. 
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4. (Ilusl. A). Cada jugador mueve su luz hacia su c-uadro como muestra 
a I grabado. 

6. Las cartas de SIM ONI DICE son barajgdas y despues se colocan f ren¬ 
te al tercer jugadOr quo OS SIMON 

ELJUEGO 

(HusL B). SIMON voltea la pnmera carta de la baraja y anuncia, "SIMON 
DICE, vqte a tu codo”. El Jugadoi No. 1 y el Jugador No. 2 se van a su 
todo. El primer jugador qua llegue al codo gang la tarjeta marcada con 
CODO". Si SIMON psenaa que ha hap id 0 un empate la carta se .COlO- 
card al final de la baraja. SI "•Simbn" no dice an voa alia '-Sirndn Dice" 
las ju gad ores no deben moverse. Si alguno de Ipg dog ae mueve sin es- 
ra contrasena. liene que deliver una de las cartas ganadas. El ju&go 
conlinija has La quesoagotan lodas las larjetas. 

El jugadorque reune mas tarjetas, gana. 

REGLAS PARA 2 JUGAD0RES 

S* solo puegan doa juga-dores estos se aHernan on voMear tarjetss. des- 
pjus a la cuenla de tr&s dingo n sos luces a la parte indicada per la tarje- 
ta qje ha ssdq vofteada. El jugador que Mega primero a a&te punlo gana 
la Tarjeta. Si hay empale la iarjeta se col oca hasta abajG de la baraia. El 
jugadorque reune el mayor nu me ro de tarjetas gana el juego. 


A 


LISTA PARA VERlFlCAClON 
DE FUKCIQNAMIENTQ 

Si uStad note que Su £i Si erne Odisoa parse* pee 
no iunc«ona bien. la Mata de verificadonea que se 
incluye ensaguida ?o ayudari a determiner si su 
equipo requiere servicio. 

1, Si uated no obiiene una imgqen spropiada de 
los juegos eo la pantalla del lelevisor cuando una 
Tarjete MsE&tra es inserted a eo la U ni dad do Con 
irol Maestro. 

A. Giro loa Coni roles liorizonlales y vorlicul de 
ambos manipuladoras Si las smagenes no 
apareeen en la gun La I la continue coo esta 
ligta. 

B. Verifique que el Selector de Canales de su 

lelevisor esle indicando el canal apropiado, 
e' cual debera ser el mi amp que el del selec¬ 
tor de canal que se enCuEntra en el interior 
do su unidad de Conlrol Maestro. 

C. Veriflque que la Tarjeta Maestra esle inser- 
tada en forma aptopiada COh al uuirlero do 
la misma hac^a afuera Verifique tamcidn 
que esle insertada tolatmente 


D. Varifique que la palaces del Selector Ansena 
Juego esta en la posloiAn do |uego (G-amei 
y que esle Selector Aniena-Juega ha si do 
instalado en Pormo c orep ode 

E- Veriflque que e) Cable Maestro este Inserts- 
do en la parts superior del Se actor Anlena- 
Juegoy en a I. .mid ad re Control Maestro. 

F. VSrlFiOue las BateriaS en su Unidad de Con¬ 
tra I Maestro para ver si os tar mataiadad en 
forma adsouada. “a - bien, si su Odiaea ha 
esfado en opetadon per algdn tiempo las 
balerias puaden ostar dabll&s y deben ser 
reemplazadaa. 


2r Si las imageries que aparecen en su televisor 
esian rfisiorsior:udai er.ionces el problems pued& 
ser ol de un a juste en los COnt roles del telev sor. 

A- Verilique que el Seleclor de Canales del te¬ 
levisor se eocuentra en el canal upropiado 
para Ids juegos. 

Sr Ponga el Selector de Canales de so televisor 
on ei canal corrospondlente a una e&taoldn 
tele vigors local y coloque la pa lane a del Se- 
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*•"< • 'I' l .• -J-jego en la posies on T. v. 

■ 05 0 : roles dE la tel&vi£idn fin lu 
r ■ da !f ,p necegario para otjtenpi yna 

Imagen normal 

C Si ooIn miagen normal, mueva la pa- 

Selector Antena-Juego a la posi- 
ponaa su televisor en el ca¬ 
nal apropiado an al que Qdisea debe usarse, 
i'a fIna" del televisor 

:,J expiriftiantadD problem as con 50- 

la ■■.■■■■ nor ■ . iuegos 

r " - ■ rucciones par a esl a r segura 
ll(Jo la Tarjeta Maestra apro- 
piatsa y q.ue h si do inserted a en la Uni dad 


da Control Maestro da marvera adotuada 

B. Varirique su Tarjeta Maestri par; ^r s 
seta visiblamente dahada 


JUEGOS Y MATER I ALES ADICIONALES 

SI Lina Tarjeta Maestra o aria Pant ails ae Juego 
se encuentra danada o so ha perdido, en 

CQnladO con = ?,i lift.-. • iiitr' - nonav r 

para obtenet ropueslos, Su dlsLflbu.dor mitorizado 
Mag navox la mb i on tend ra dr SpOrllb U 
numero de iueqos adicioi aiF Cad . ■ de ■ 
juug&s tendril la Tarjuta Maeslru. ant a . • 

Juego y remas slRmentng que se rEquieran para 
jugar, 


GARAMTIA 


c ■ N ■ • ‘ c Cl ONES ELE CTP Qti'.C AS. q a - 
.. : mpradar original uu ODlSEA 
o esta libra de defectOa, 3an- 
io er ' jrinles cqitk) en manufacture, por 
partir ds la tSPha de com pra 
; - Biguientes condicioneg: Los sig- 
temas que se encuenttan baja la prolec- 
cion de e=ta •ggraolfi nor log siguienles: 
i . ■ contra maestro, d os man ipu la- 
dotes, sated or an ter a .'.ego, cable maes¬ 
tro y t&rjetas maeslras. Cuaiquiera de Los 
alemanlos antes maneionados para las 
c:i.,lies be encuentne algun ceFecto. debs 


ser errv:ado para su inspecci6n a dist 
buidor autonzadt vagnavox q.ia hlzo la 
van La. Gjalquisf SlEle • h que sa enc ■ 
riefectucso sera raamclajapo co< uno 
nue^o 

LaS partes que sean juu:. '.as dura rite 
peri'odo de gatantia son narantizadas •-••• 
e mis-mo t4rmlno que imp ca es&ta garan 
t la. 

Esta pa ram la solo a era ualida cuando el 
producto sea sujeto a un use normal y 
comprado a .in distribuidor auiortzado 
Magnavox en Mexico La garanira no tu 
bru 135 baturias ril Se extiendE e un bis te¬ 
rn a quu haya sido madilscado n danada 

































